Pov-Ray czes¢ 3

ver. 1.5

Dzi$ poznamy figure, ktdra nazywamy prostopadioscian. Po za tym nauczymy si¢ skalowac obiekty,
dzigki czemu uzyskamy nowe ksztalty figur.

Prostopadlo$cian

Figure t¢ definiujemy stowem "box" wraz z dwoma parametrami.
box{<-1,0,-1> <1,1,5=> Texture{white_Marble}}

<-1,0,-1> oznacza lewy, dolny, przedni wierzchotek tego prostopadtoscianu (kolor czerwony)
<1,1,5> oznacza prawy, gorny, tylny wierzchotek tego prostopadtoscianu (kolor zielony)

el

Skalowanie figur
Wyobrazmy sobie sytuacje, ze chcemy zwigkszy¢ figur¢ dwukrotnie lub rozciagnac po osi Y. Aby to zrobi¢
nalezy w nasza figurg wpisac polecenie "scale"
Zobaczmy jak to dziata:
sphere{ «0,0,0> 1 texture{lade} scale<l,z,1> }
Omoéwmy sobie powyzsze polecenie. Zostanie narysowana kulka o promieniu 1 w punkcie <0,0,0>, ktéra
zostanie nastepnie rozciagnigta wzgledem osi Y. Zwrdo¢ uwage na zapis "scale <1,2,1>"
<1,2,1> opisuja, ktéra o§ wydtuzy¢, w naszym przypadku pitki rozciagniemy po osi Y (w gore)
(1 — oznacza, ze 0§ X zostaje bez zmian skala, zatem skala 1:1)
(2 — oznacza, ze rozciagamy o$ Y dwukrotnie , zatem w skali 2:1)
(1 — oznacza, ze 0§ Z zostaje bez zmian skala, zatem skala 1:1)

UWAGA:
Najczestsze bledy popelniane przez poczatkujacego grafika to bledy z nieodpowiednim zamykaniem
klamerek. Zobaczmy:
sphere{ <0,0,0> 1 texture{Jade scale<1,2,1>}} //zapis bledny, ktory skaluje teksture a nie caly obiekt
sphere{ <0,0,0> 1 texture{Jade} scale<1,2,1>} //zapis poprawny, tekstura zamkni¢ta klamerka i
dopieru tutaj wstawiono polecenie scale

Uwaga w poleceniu mozna uzywaé¢ utamkow np. 0.5 przygniecie nasza kulke.

Przyktad z poleceniem scale, ktory spowoduje skurczenie po osi Y figury.
sphere{ «0,0,0> 1 texture{lade} =scalec<l,0.5,1> F

Mozemy tez uzy¢ tego polecenia do zmniejszenia figury o potowe w nastgpujacy sposob.
sphere{ «<0,0,0: 1 texture{lade} scale<d.5,0.5,0.5: 3}

Jak zauwazyli$cie polecenie scale ma pewna wadg; skalowanie wg osi powoduje niekontrolowane przesunigcia
figur. Z tym tez sobie poradzimy, ale na kolejnych lekcjach poznajac kolejne polecenia

Polerowanie figur
TworzyliSmy rézne kule, nic nadzwyczajnego, czasem warto manipulowa¢ innymi parametrami by uzyskac
pozadany efekt. Czas nauczy¢ si¢ polerowac figury. Po definicji koloru (lub tektury) dodajmy
finish{ reflection 0.5 phong 0.6}
polecenie to spowoduje..., a zreszta sami zobaczcie jak to zadziata. (warto$¢ reflection 1 phong musi zawiera¢
si¢ w przedziale 0 do 1)
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Przepiszmy ponizszy kod:
sphere{ «0,0,0: 1 texture{lade} S pamietaj by zamknat nawias od textury

finish{reflection 0.5 phong 0.7}
TS kondiec definiowania kuli

reflection mowi o stopniu "wypolerowania" kuli (warto$¢ migdzy 0, a 1) im ten parametr blizszy 1, tym
bardziej kula przypomina lustro, ale z wtasna textura

phong §wiadczy o stopniu ilo$ci §wiatta na kuli (warto$¢ miedzy 0, a 1) im ten parametr blizszy 1, tym silniej
na kuli bedzie wida¢ odbicie $wiatta

Polecenia mozna uzywac do kazdej figury w PovRay

Zadanie 1
Umies¢ prostopadioscian pomigdzy dwoma kulkami doktadnie tak jak na rysunku. Ustal swoje tektury a
nastgpnie ustaw odpowiednio kamerg.

Zadanie 2
Przeskalujmy teraz nasze "piteczki" z zadania 1 by wygladaty jak jajka.

Zadanie 3
Stworz sptaszczonego batwanka stojacego na prostopadioscianie z zadania 2. Batwanek ma mie¢ sptaszczone
kule.

Zadanie 4
Rozbuduj zadanie 3 o $ciany 1 podtogg.

Zadanie 5
Przed batwankiem postaw pitke o teksturze texture {Jade}. Dobrze o§wietl rysunek i usun polecenie background
(jezeli byto wstawione)

Zadanie 6
"Wypoleruj" podtoge pod batwankiem. ("Sciereczki w dtonie i do roboty @")
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